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IZVLEČEK 
V diplomskem delu sem opisal proces izdelave zgodborisa za kratki igrani film, ki traja 
približno petindvajset minut. Teoretični del sem najprej naslonil na iskanje relevantnih 
primerov iz zgodovine zgodborisa. Po vzpostavitvi pravega odnosa do predmeta raziskovanja 
sem se v nadaljevanju lotil teoretske analize filmskega jezika (kader in plan, globina polja, 
snemalni koti in perspektive, gibanje, dinamika in prehodi, kompozicija ...), ki je za filmske 
ustvarjalce neizogiben za pripovedovanje zgodbe. Vendar pa likovno ustvarjanje, kar izdelava 
zgodborisa nedvomno je, zahteva med drugim tudi poznavanje likovnih prvin in obvladovanje 
risanja. Vsekakor je izbira teh prvin individualno pogojena, vendar je treba zgodboris 
ustvarjati hitro, ekspresivno in kontrastno. Zaradi tega sem tehniko risanja naslonil na likovno 
prvino svetlo–temno in na uporabo globinskih vodil. Linija je bila v tem primeru drugotnega 
pomena, ker služi predvsem za ustvarjanje svetlostnih, tonskih vrednosti, ki stojijo na prvem 
mestu. 
 
Združevanje filmskega in likovnega jezika sem udejanjil v končnem izdelku zgodborisa (po 
predloženem sinopsisu in scenariju), iz katerega je možno jasno videti osnovne plane, 
snemalne kote, kompozicijo, globino polja, tehniko, stil risanja, gibanje in prehode med kadri, 
dramaturgijo in ne nazadnje čustveno življenje glavnih likov. 
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ABSTRACT 
In the BA thesis I described the process for producing storyboard for a short feature film, 
about 25 minutes in length. I first leaned on the theoretical part to find relevant examples 
from the storyboard history. After establishing the right relation to the subject of research, I 
went on to undertake theoretical analysis of the film language (frame and plan, depth of field, 
recording angles and perspectives, motion, dynamics and transitions, composition ...), which 
is necessary for storytelling. However, artistic creation of storyboard undoubtedly requires, 
among other things, the knowledge of artistic elements and drawing skills. In any case, the 
choice of these elements is individually conditional, but it is already in the very nature of the 
storyboard that it is created quickly, expressively and contrastively. In this way, I applied the 
drawing technique to the visual element of light–dark and to the use of depth guides. In this 
case, the line was secondary, as it primarily serves to create tone values that stand in the first 
place. 
 
I combined the film and visual language in the final product of the storyboard (according to 
the submitted synopsis and scenario) from which it is possible to clearly see the basic planes, 
the recording angles, the composition, the depth of the field, the technique of drawing, the 
movement, dramaturgy and emotional life of the main characters.  
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1.0 UVOD 
 
Film od nekdaj doživljam kot sled korakov ustvarjalnega delovanja. Ne zgolj kot gledanje 
zgodbe, ki jo jezikovno lahko beremo in dekodiramo, temveč vsak kader kot potezo 
slikarjevega čopiča. Vendar sem še do pred nekaj leti čutil, da ne znam oz. si nisem upal 
vstopiti v ta svet. V prvi vrsti mi je vrata vanj začel odpirati prof. Milan Erič pri predmetu 
Risanje in slikanje, hkrati sem pa ta znanja povezal tudi z drugimi predmeti s področja 
ilustracije in likovne teorije. 
Drugi razlog za ta podvig je v želji po nečem novem. Če bi me kdo še pred nekaj leti vprašal, 
s katerega področja bi diplomiral na ALUO, bi se najbrž odločil za bolj klasična področja 
grafičnega oblikovanja, na primer za prelom revije oz. knjige, izdelave celostne grafične 
podobe, serije plakatov itd. S tem nikakor ne želim kakorkoli delati relativno pri zahtevnosti 
tovrstnih projektov, temveč prikazati zgodboris kot najbolj nedosegljivega in najbolj 
oddaljenega od mojih znanj in sposobnosti. 
1.1 Kaj je zgodboris? 
 
Zgodboris je v osnovi izrisana različica scenarija za (v mojem primeru) film, dokumentarni 
film, animacijo, komercialno oglaševanje, glasbene videe, računalniške igrice in multimedijo. 
Za namene natančnejšega podajanja definicije lahko rečemo, da največ teoretikov zgodboris 
povezuje najprej z razvojem filma. Ko se je v tridesetih letih prejšnjega stoletja film že 
popolnoma razvil, so filmski ustvarjalci začeli med zapisanim scenarijem in posnetim filmom 
uvajati zgodboris – snemalno knjigo z risbami, s slikami, pisnimi navodili o postavitvi kamere 
in smeri premikanja oseb, z dialogi, načini osvetlitve. Gre torej za predhodno vizualizacijo, ki 
je podobna stripu in tudi nastane po scenariju avtorja ali drugega pisca. Na podlagi 
zgodborisa, ki torej z risbo ponazarja vse ključne elemente zgodbe, se odloča, kateri posnetki 
bodo vključeni pri snemanju zgodbe oz. kakšno bo samo zajemanje slike (kadrov), kakšni 
bodo položaji kamere ali s katerih strani naj bi kamera ujela ključne dogodke v toku 
pripovedi
1
. 
1.2 Metodologija raziskovanja 
 
Že na začetku je treba povedati, da je ustvarjanje zgodborisa pri nas že pri pravem filmu dokaj 
neobičajna praksa. Iz pogovorov z ustvarjalci pričujočega filma lahko razumemo, da je 
                                                 
1
 John HART, The art of the storyboard: storyboarding for film, TV and animation. Volume 1, 
Boston: Focal press, 1999, str. 6. 
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zgodboris bolj ali manj koristen samo pri večjih produkcijah, kjer je treba prizorišče zgraditi v 
studiu, morda uporabljati posebne učinke ali delati z več filmskimi ekipami. Večina filmskih 
ustvarjalcev bo tako v normalnih pogojih naredila skico ali dve, le redko pa bodo prišli na 
snemanje s podrobno izrisanim zgodborisom. In to še toliko bolj velja za prevladujočo obliko 
študijskega filmskega ustvarjanja – kratki igrani film – ki je edina praktična možnost in ki naj 
bi ustvarjalcem ponujal največ svobode. 
 
Zgodboris za to diplomsko nalogo je namenjen za kratki magistrski igrani film, ki traja 
približno petindvajset minut. Zasnoval sem ga s pomočjo pridobljenega sinopsisa in scenarija 
za zaključni film podiplomske študentske režije na AGRFT Ester Ivakič. Film z naslovom 
Vnebovzetje –  Sveti Črni Vrh je postavljen v naravno zimsko okolje Črnega Vrha, kjer se tri 
prijateljice v osami zimske krajine spoprijemajo z neizbežno smrtjo ene od njih. 
Bistveni podatki, ki jih mora imeti zgodboris, so lokacija s scenografijo (zunanje okolje – 
območje Črnega Vrha), dnevne razmere (dan, noč, jutro ipd.), meteorološke razmere (sončno, 
dež, megla), vpadni kot svetlobe v vsakem ključnem kadru, oblikovanje oz. vizualizacija 
likov, zaporedje kadrov, osnovni plani in gibanje kamere za vsak kader posebej, umeščenost 
likov v sceno, njihova dinamika v prostoru in dramaturgija dialogov, vizualizacija šumov in 
drugih zvočnih učinkov. 
 
Soočen s tako zapletenim predmetom raziskovanja in ustvarjanja sem se najprej podal k 
teoretskemu pristopu, kakršnega se učimo na univerzah – poiskati vso literaturo, ki je bila na 
to temo napisana. Ob pomanjkanju le-te, glede na dejstvo, da zgodboris ni znanstveni del 
filmske teorije in zgodovine, bom teoretični del najprej naslonil na iskanje relevantnih 
primerov iz zgodovine zgodborisa. Po vzpostavitvi pravega odnosa do predmeta sem se v 
nadaljevanju lotil teoretske analize filmskega jezika in likovnih prvin. Skiciranja sem se lotil 
šele po pridobitvi scenarija, saj poleg dialogov vsebuje tudi opise prizorov, dramaturgije 
likov, možnih položajev kamere in scenografije. V naslednji fazi ustvarjanja sem se 
vizualizacije likov in podrobnejšega risanja lotil računalniško, in sicer z risanjem na 
računalniško tablico Intuos v programu Photoshop na horizontalnem formatu A5 (210 x 148 
mm). 
 
Združevanje filmskega in likovnega jezika sem udejanjil v končnem izdelku zgodborisa (po 
predloženem sinopsisu in scenariju), iz katerega je možno jasno videti osnovne plane, 
snemalne kote, kompozicijo, globino polja, tehniko, stil risanja, gibanje in prehode med kadri, 
dramaturgijo in ne nazadnje čustveno življenje glavnih likov. 
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2.0 ZGODBORIS SKOZI ZGODOVINO 
 
2.1 Primeri zgodborisov v filmu 
 
Razvoj zgodborisa je močno prepleten z razvojem animacije in filma dvajsetega stoletja, zato 
ga ne morem postaviti v teoretski okvir ločeno. John Hart v knjigi The Art of the Storyboard2 
zgodborisa ne umešča natančno v zgodovino filma, domneva pa, da so bili prvotni mojstri 
filma iz začetka 20. stoletja, kot so D. W. Griffith, Erich von Stroheim, Charles Chaplin in 
Buster Keaton, vpleteni v prvotno vizualizacijo poteka snemanja – lokacija in čas snemanja, 
kostumografija, scenografija, koti oz. plani snemanja. 
 
 
Slika 1 D. W. Griffith, Ilustracija prizora iz filma Nestrpnost, 1916. 
 
Nekateri režiserji, npr. Sergej Mihajlovič Eisenstein (1898–1948), ruski filmski režiser 
judovskega rodu, je ustvarjal preproste skice na robu scenarija, drugi pa so jih najverjetneje 
snovali v svojih mislih (John Ford, DeMille, Chaplin). V vsakem primeru je v obdobju 
nemega filma zagotovo obstajala nekakšna oblika vizualne predprodukcije, ki je snemalnim in 
tehničnim ekipam omogočala vpogled v osnovno kompozicijo in sosledje kadrov. 
 
                                                 
2 Prav tam, str. 6. 
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Slika 2 Sergej Mihajlovič Eisenstein, Ilustracija prizora iz filma Ivan Grozni, 1945. 
 
Za razliko od omenjenih filmskih ustvarjalcev v dvajsetih letih je Eisensteinu uspel mehek 
prehod od nemih filmov k zvočnim filmom v tridesetih letih prejšnjega stoletja. Čeprav je bil 
njegov znameniti Potemkin iz leta 1925 posnet skoraj v celoti na dejanskih zgodovinskih 
lokacijah, ki so prikazane v filmu, so njegova kasnejša dela (Aleksander Nevsky, 1938 in Ivan 
Grozni, 1945 in 1958) predvidevala monumentalne filmske sete, ki se jih ni smelo prepuščati 
naključjem in trenutkom snemalnih navdihov. Zaradi tega je Eisenstein zasnoval številne 
predhodne skice, ki ne prikazujejo samo planov in/ali izrezov ter rakurze kamere (kot 
snemanja), temveč tudi natančna sosledja kadrov in gibanje akterjev (slika 3). Vsekakor lahko 
sklenemo, da je bil Eisenstein eden prvih režiserjev, ki je dosledno uporabljal vizualne 
tehnike zgodborisa in jih vešče vključeval v proces ustvarjanja filmov. 
 
 
Slika 3 John Hart, Ilustracija sosledij kadrov, 2007. 
 
Če se pomaknemo naprej v štirideseta leta, ko je na Orson Welles posnel znamenitega 
Državljana Kana (Citizen Kane, 1941), smo prav tako priča procesu snemanja s predhodno 
vizualizacijo vsakega ključnega kadra, še posebej prizorov, ki vključujejo igralce in uporabo 
ekstremne globine polja. 
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Slika 4 Orson Welles, Ilustracija prizora iz filma Državljan Kane, 1941. 
 
Prizor je odličen primer ilustriranja enega od ključnih kadrov, ki vključuje elemente globine 
polja, akcije in pomena zgodbe. V prvi plan je postavljena mati (na desni), ki podpisuje 
dokumente za oddajo svojega sina v posvojitev, za njo je odvetnica, oče je pred oknom v 
srednjem planu, sin pa je viden skozi okno daleč v četrtem planu. Dramatičnost kadra 
poudarja tudi jasen vpadni kot svetlobe in močan svetlo–temni kontrast. Welles se je še kako 
zavedal pomena natančne izdelave zgodborisa, ki na prikazanem primeru odločilno pripomore 
k vizualizaciji splošne atmosfere filma, smeri premikanja akterjev, kompozicije planov in 
rakurza kamere. Vsaka od omenjenih lastnosti slike oz. kadra je prej pripravljena in vnaprej 
premišljena, pri tem pa so upoštevane vse točke v film, in sicer od prve vstopne do končne 
montaže3. 
 
Že pri opazovanju teh nekaj primerov je razvidno, da vsak kader predstavlja svoj lastni svet, 
zahteva napredno znanje risanja, razumevanja prostora in perspektive, podajanje atmosfere in 
likovne kompozicije. Ne glede na filmske žanre, najsi gre za komedijo, tragedijo, dramo, 
veliki filmski režiserji so vseskozi s pomočjo takšnih ali drugačnih zgodborisov ustvarjali 
nepozabne filmske svetove. Alfred Hitchcock, na primer, je omenjen kot eden od najvidnejših 
režiserjev in zagovornikov natančno izdelanih zgodborisov. Pod njegovo taktirko so nastali 
srhljivi Psiho (Psycho, 1960), Ptiči (The Birds, 1963) in Sever-severozahod (North by 
                                                 
3
 Prav tam, str. 121. 
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Northwest, 1959), v katerih je bil vsak posnetek opremljen s predhodno zrisanim sosledjem 
ključnih kadrov, ki so kot celota tvorili pripovedni tok in atmosfero scenarija. 
 
 
Slika 5 Alfred Hitchcock, Zgodboris za znamenito sceno pod prho za film Psiho, 1960. 
 
Hitchcock je bil velik zagovornik nujnosti vizualizacije scenarija z zgodborisom, kar je tudi 
razvidno na sliki 5. Iz znamenite scene vidimo, s kakšno izvirnostjo se je režiser lotil snovanja 
zgodborisa – z dramatično uporabo različnih kotov kamere in osupljivim kadriranjem je 
nastavil srhljivo atmosfero in napetost. 
 
Še en film iz novejše zgodovine z natančno izvedenim zgodborisom, za katerega tudi 
prilagam izsek (slika 6), je Terminator 2: Sodni dan (Terminator 2: Judgement Day, 1991) 
Johna Camerona. Izsek iz zgodborisa prikazuje zaporedje posnetkov, ko deček prosi 
Terminatorja, naj se ne uniči. Kadri so zrisani hitro in ekspresivno, v tehniki črtne risbe s 
šrafiranim senčenjem, kljub enostavnosti risbe in klasičnemu kadriranju pa je ilustratorju z 
malo sredstvi uspelo zasnovati ganljiv prizor, ki je lahko služil kot vodilo tako režiserju kot 
tudi snemalni ekipi. 
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Slika 6 avtor ilustracije neznan, Izsek iz zgodborisa za film Terminator 2: sodni dan, 1991. 
 
Kot je razvidno iz dosedanjih primerov, je umetnost zgodborisa v drugi polovici 20. stoletja, 
ko se je že film popolnoma razvil, postala samostojna dejavnost, umeščena med scenarijem in 
samim filmom. Kot piše Mikuž4, »režiserju posreduje in odpira vizualni svet«. »Vanj ga vodi 
vsaka naslednja sličica, ki se odpira v nekaj prihodnjega. Ker ga použijemo hitro, morajo biti 
prizori zaradi diskontinuitete kratki in poenostavljeno jedrnati, združeni v prostorsko-časovne 
enote, ki slogovno in pomensko upoštevajo zaporedje pripovedi«. 
 
 
 
 
  
                                                 
4
 Jure MIKUŽ, Tomaž Lavrič: čarobni jezik stripa, Ljubljana: Cankarjev dom, 2015, str. 10. 
  
14 
3.0 FILMSKI IN LIKOVNI JEZIK 
 
Da bi lahko vizualno in konceptualno razumeli film, moramo biti seznanjeni z osnovami 
filmskega jezika. Ker se poleg samega razumevanja filma ukvarjamo tudi z izdelovanjem 
zgodborisa, moramo znati ta jezik tudi govoriti. Filmski jezik ima svoje osnovne likovne 
elemente, kot so sličica, plan, rakurzi kamere, koti pogleda kamere, globina polja, 
kompozicija kadra, gibanje objekta in kamere, deformacija slike
5
. Vešče obvladovanje 
filmskega jezika nam torej omogoča, da film pravilno vizualiziramo režiserju ali režiserki, ki 
si zamisli snemalno knjigo. 
3.1 Kader in plan 
 
Plažewski kader definira kot »najmanjšo dinamično enoto filma, izrez traku med dvema 
najbližjima montažnima spojema«, hkrati pa opozarja na vpliv francoske leksike, ki je v naš 
jezik prinesel mešanje med pojmoma »kader« in »plan«. »Plan je oddaljenost kamere od 
glavnega filmskega objekta v določenem kadru«6. Ta oddaljenost vnaprej odloča o čustvenem 
izrazu in značaju naloge določenega kadra, saj prikazuje glavni objekt v različnem odnosu 
proti ozadju, in sicer od popolnega izgubljanja objekta v hkratno prikazanem ogromnem 
ozadju (splošni plan – cela slika kraja dogajanja, splošni pogled, človeška figura, podrejena 
okolici, majhna) do popolne izolacije objekta iz okolice (bližnji plan – človeški obraz 
zavzema večji del površine ekrana). 
Splošno sprejeto razdelitev planov bi lahko na kratko povzeli takole7: 
- splošni plan – cela slika kraja dogajanja, splošni pogled, človeška figura, podrejena 
okolici, majhna, 
- total (polni plan) – človeška figura v polni velikosti od glave do pete, ozadje zavzema 
še naprej pomembno, čeprav ne vodilno mesto, 
- ameriški (srednji) plan – človek, prikazan do kolen, začne zavzemati dominanten 
položaj, 
- polbližnji plan – človeška figura do prsi, scenografija je tako rekoč neobstoječa, 
- bližnji (veliki) plan – človeški obraz zavzema večji del površine formata, 
                                                 
5
 Jerzy PLAŽEWSKI, Jezik filma: 1. deo, Beograd: Institut za film, 1971, str. 14.  
6 Prav tam, str. 29. 
7
 Prav tam, str. 30. 
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- zelo bližnji plan (detajl) – podrobnost človeške figure ali povečava rekvizitov, ki se 
izmikajo površnemu opazovanju. 
 
Naj omenimo še termin »kadriranje«, ki se je uveljavil s filmsko in fotografsko teorijo ter se 
nato razširil tudi na druge vizualne medije. S kadriranjem označujemo omejitev vidnega polja 
na nosilcu z določenim formatom ali vidno polje, ki ga izberemo in določimo z optičnim 
aparatom, v mojem primeru s horizontalnim A5 formatom. Izbor plana oz. kadriranje je 
odvisen od vloge objekta (človeka) v določenem kadru. Podrejena vloga človeka, stranska 
vloga, sugerira uporabo splošnega plana, dinamična vloga povleče za seboj uporabo srednjega 
ali polbližnjega plana. Enako kot samo kadriranje je za zgodboris pomembna ureditev oz. 
sosledje planov, ki daje sekvenci sličic smiselno pravilnost in tako ne posega v vsebino 
zgodbe. 
3.2 Globina polja 
 
Življenje, kot ga opazujemo, je v osnovi sestavljeno iz različno oddaljenih planov, zato lahko 
sklenemo, da sta gibanje in prostor v našem zaznavanju neločljivo povezana. Kot piše Milan 
Butina v Mali likovni teoriji
8
, skozi prostor se lahko gibljemo dejansko ali pa samo z očmi, 
vendar v obeh primerih pri zaznavi prostora odločilno sodelujejo prostorski ključi. Enako 
velja za likovne prostore risbe. Tukaj ne gre samo za formalno likovno konstruktivnost oblik, 
barv, svetlosti, položajev, smeri in doseganje globinskega reda in podobno, temveč za 
sposobnost, da bi gledalca vizualno presenetili in ohranili njegovo pozornost. Tako se zgodi, 
da s pomočjo prostorskih ključev upodobljenec nenadoma stopi proti gledalcu. 
3.3 Snemalni koti in perspektive 
 
Rakurz kamere je zorni kot, iz katerega gledamo junaka. Marcel Martin
9
 v knjigi Filmski jezik 
govori o »ustvarjalni vlogi kamere« oz. »če nenavadni zorni koti kamere niso izrecno 
pogojeni v situaciji prikazanega prostora, lahko navzamejo izreden psihološki pomen«. V 
zvezi s tem omenja: 
- spodnji rakurz – če snema kamera od spodaj navzgor, izraža slika po navadi premoč, 
zanos in zmagoslavje, saj so ljudje videti večji in nekako poveličani, zlasti z ozadjem 
                                                 
8
 Milan BUTINA, Mala likovna teorija, Ljubljana: Debora, Visoka strokovna šola slikarstva, 
2000, str. 94. 
9
 Marcel MARTIN, Filmski jezik, V Ljubljani: Mladinska knjiga, 1963, str. 27. 
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neba ali celo s sijajem oblakov; tak zorni, kot poudarja na primer slika 2 (ilustracija 
prizora iz filma Ivan Grozni iz leta 1945), 
- zgornji rakurz – če snema kamera od zgoraj navzdol (objektiv je nad običajno višino 
pogleda), imamo vtis, da je človek pomanjšan, moralno ponižan, povožen, izravnan s 
tlemi, 
- posebni rakurzi10 - včasih se dogaja, da se kamera odkloni od navpičnice, ko črta 
horizonta ne teče vzporedno s spodnjim robom kadra. Takšni rakurzi pogosto 
sugerirajo vtis nezdrave psihe, človekovo videnje sveta v stanju »močno porušenega 
duhovnega ravnovesja«. Klasične primere tega najdemo v raznih Hitchcockovih filmih 
(slika 5). 
3.4 Gibanje, dinamika in prehodi 
 
Stvari in živa bitja so zaradi narave medija v risbi, sliki ali kipu statične, zato je treba poznati 
vse ukane razgibanja statične podobe11. Tudi če je tok zgodbe umirjen, jo mora zaporedje 
sličic ritmično peljati od začetka proti koncu. Če subjekt hodi od leve proti desni, to 
razumemo kot hojo naprej – hojo proti nekemu cilju. Če pa nekdo hodi v obratni smeri, od 
desne proti levi, pa to razumemo kot vračanje k izhodišču. Vendar ne gre samo za hitrost in 
smer. Gibanje mora imeti tudi prostorske razsežnosti, saj se le tako na dvodimenzionalnem, 
torej ploskovitem nosilcu ustvari vtis poglabljanja in plastičnosti. 
 
Po logiki stripa bi lahko tudi za zgodboris rekli, da gre za »ritmično potovanje preko 
uokvirjenih prizorov, prehajanje k vsakemu naslednjemu, branje in usmerjanje pogleda je 
organizirano in kanalizirano, utirjeno«12. Skratka, podobno kot v filmu gledalca vodi kamera, 
se v zgodborisu največ dogajanja zgodi v prehodih. In le-ti so nujni, ne le »kot model 
organizacije in branja, ampak tudi simbolično, so mejni prehod iz resničnega sveta v svet 
risbe, iz enega prostora v drugega, iz enega stanja v drugo, potovanje, prehod v neznano, 
novo, tuje, smrt, drugi svet, fantastiko«. 
  
                                                 
10
 PLAŽEWSKI 1971, op. 5, str. 47. 
11
 MIKUŽ 2015, op. 4, str. 18. 
12
 Prav tam, str. 22. 
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3.5 Kompozicija in format 
 
Kompozicija zgodborisa (in filma) ima veliko podobnih zakonitosti kot likovna kompozicija. 
V osnovi gre za razvrstitev, način, na katerega je nekaj sestavljeno oz. strukturirano. Kot piše 
Butina v Prvinah likovne prakse
13
, je temelj likovne kompozicije »funkcionalni odnos med 
deli ter med deli in celoto, pri čemer velja, da elementi konstituirajo likovne celote, celote pa 
določajo pomene elementov glede na funkcijo, ki jo elementi opravljajo v njih«. To pomeni, 
da imamo pri likovni kompoziciji delo s spajanjem raznorodnih oblikovnih prvin v 
funkcionalno celoto. Če to ponazorimo plastično na primeru, bo likovna kompozicija (na 
polju zgodborisa) uspešnejša, če upoštevamo pravilo tretjin in postavljamo like na levo ali 
desno stran kadra in ne v sredino. Če ima lik usmerjen pogled proti desni, ga postavimo 
nekoliko bolj levo. 
 
Pri (filmski) kompoziciji sta pomembna tudi format in njegova struktura, če izhajamo iz 
dejstva, da ima kamera omejen format. Naše oči oz. pogled tako omejenega formata nimajo, 
vidni prostor pa izginja z našim vidnim poljem. Film ima okvir in zato je treba biti pozoren, 
kako kadre, ki jih želimo zrisati, postavimo v format. Glede na to, da kadre rišem z roko, ki je 
z robom dlani naslonjena ob slikovno ploskev, sem izbral standardiziran A5 format (210 x 
148 mm), postavljen horizontalno, saj taka postavitev tudi ustreza formatu snemanja v 
razmerju 1,85 : 1 in se dobro prilagaja optiki gledanja človeka. 
3.6 Likovne prvine 
 
Na podlagi posameznih primerov zgodborisov v podpoglavju Primeri zgodborisov v filmu 
sem poleg raziskovanja filmskega jezika poskušal poiskati tudi likovne prvine, ki jih avtorji 
uporabljajo in medsebojno povezujejo, prav tako pa jih pri snovanju zgodborisa uporabljam 
tudi sam. V času študija sem se srečal z različnimi razpravami in s knjigami, ki se ukvarjajo z 
naštevanji in poimenovanji likovnih prvin. Milan Butina v Mali likovni teoriji14 govori o 
temeljnih likovnih prvinah, kot so oblika, točka, linija, svetlo–temno in barva. »Obliko kot 
nosilko likovnih pomenov orisujejo ostale štiri prvine, zato jih imenujemo orisne prvine, 
medtem ko je oblika orisana prvina«15. Med orisne likovne prvine Butina16 umešča likovne 
                                                 
13
 Milan BUTINA, Prvine likovne prakse, Ljubljana: Debora, 1997, str. 208–212. 
14
 BUTINA 2000, op. 8, str. 20. 
15
 Prav tam, str. 21. 
16
 Prav tam, str. 24. 
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prvine svetlo–temno, barvo, barvne kontraste, točko in linijo, medtem ko med orisane likovne 
prvine obliko lik, formo, volumen in maso. Če pa želimo oblikam vdahniti občutke, doživetje 
in druge čustvene odmeve, potrebujemo tudi likovne spremenljivke, z uporabo katerih 
dosežemo, »da oblika, ne da bi prenehala biti, kar je, pridobi nove čutne lastnosti in čustvene 
kakovosti, zaradi tega pa istočasno tudi nove vsebine in pomene«17. V zvezi s tem Butina med 
likovne spremenljivke uvršča velikost, položaj, težo, smer, število, gostoto in teksturo. Glede 
na doslej napisano, oblike kot nosilke likovnih pomenov zaznavamo ploskovito, pomembno 
pa je, da jih zaznavamo tudi prostorsko. Glavni psihofiziološki vzroki za zaznavanje globine 
prostora so prostorski ključi ali globinska vodila, ki so določena z oblikovanostjo strukture 
vidnega polja. Za likovnike uporabni prostorski ključi so nagnjenost (linij, ploskev, oblik), 
velikost (bližje se nam zdi večje, manjše se nam zdi bolj oddaljeno), tekstura (je bolj razločna, 
kadar je blizu, manj razločna, kadar je bolj oddaljena), barva (je intenzivna in čista, kadar je 
blizu, bleda in nejasna, kadar je daleč), zračna perspektiva (čim bolj so stvari oddaljene, tem 
bolj sivomodre postanejo), ostrina obrisov in detajlov (čim bližje so predmeti, tem ostrejši so 
njihovi obrisi in detajli, čim bolj so oddaljeni, tem bolj so obrisi in detajli nejasni), svetlost 
(čim svetlejši so predmeti, tem bližje se nam zdijo), prekrivanje (bližji predmeti prekrivajo 
predmete za njimi). 
 
V tem podpoglavju smo ugotavljali, katere so temeljne prvine likovnega oblikovanja in 
njihovo notranjo hierarhijo. Namenoma jih ne bom vseh opisoval, ker ne bi rad zapadel v 
preveč učbeniški način podajanja vsebine, temveč se bom v naslednjem poglavju osredotočil 
na tiste, ki so najbolj razvidne v doslej predstavljenih primerih, in na tiste, ki jih v svojem 
ustvarjanju zgodborisa uporabljam jaz. 
4.0 PROCES USTVARJANJA ZGODBORISA 
 
Vstopna točka v ustvarjanje zgodborisa je bila najprej seznanitev s sinopsisom, ki na kratko 
povzame osnovno idejo filma – tri prijateljice se sredi zime skupaj odpravijo v zasnežene gore 
Črnega Vrha, kjer se vsaka po svoje spoprijema z neizbežno smrtjo ene od njih. Že na podlagi 
teh informacij sem lahko vizualiziral atmosfero filma, lokacijo snemanja, glavne like in 
scenografijo. V nadaljevanju mi je režiserka posredovala tudi fotografije glavnih igralk in 
fotografije z možnih lokacij snemanja, kar mi je bilo v veliko pomoč pri vizualizaciji 
atmosfere filma in glavnih likov. Skiciranja sem se lotil šele po pridobitvi scenarija, saj poleg 
                                                 
17 Prav tam, str. 64. 
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dialogov vsebuje tudi opise prizorov, dramaturgije likov, možnih položajev kamere in 
scenografije. Oborožen z informacijami sem najprej ob rob scenarija začel ročno s 
svinčnikom s tehniko črtne risbe skicirati ključne kadre, pri tem pa sem iskal predvsem 
optimalne snemalne kote in perspektive, gibanje kamere in likov, prehode med kadri, 
kompozicijo in globino polja. Vzporedno sem že tudi razmišljal o osnovni vizualizaciji likov, 
vendar sem se tega lotil šele po skiciranju scenarija, saj sem šele takrat dobil razmeroma 
dober vpogled v dramaturgijo likov. 
 
V naslednji fazi ustvarjanja sem se vizualizacije likov in podrobnejšega risanja lotil 
računalniško, in sicer z risanjem na računalniško tablico Intuos v programu Photoshop na 
horizontalnem formatu A5 (210 x 148 mm). Risarsko orodje, ki sem ga uporabljal v tem 
programu, je čopič v črni barvi, z učinkom oglja in pastela, ki sta mazljiva, mehka materiala 
in zelo hvaležna za upodabljanje zabrisanih (zamegljenih) oblik in kontur. Photoshop mi je 
omogočal tudi enostavno upravljanje z deli risb in s sloji, saj sem tako lahko vsako zrisano 
enoto premikal po formatu in se hitreje odločal o kompoziciji in globini polja. Prav tako sem 
določene elemente lahko prenašal v druge kadre in jih po potrebi sproti izboljševal in 
spreminjal. 
4.1 Seznanitev s sinopsisom, scenarijem in z glavnimi liki 
 
Pri vsakem filmu se do samega snemanja zvrsti ogromno raznolikih dejavnosti in znanj – od 
osnovne ideje filma, preko iskanja snemalnih lokacij, scenografije, izhodiščnih posnetkov in 
fotografij pa do pisanja sinopsisa, scenarija, izbora igralcev in končno snemanja, montaže 
slike in zvoka. Moj ustvarjalni proces se je pričel z vstopom v izvirni filmski scenarij Ester 
Ivakič (podiplomske študentke režije na AGRFT). Gre za scenarij za njen magistrski film 
Vnebovzetje – Sveti Črni Vrh, ki mi ga je posredovala za namene izdelave pričujočega 
zgodborisa. 
Ker pa je za izdelavo zgodborisa poleg scenarija in sinopsisa zelo pomembno tudi vzdušje in 
občutje, ki ju želimo ujeti, sem pridobil tudi nekaj fotografij s potencialne lokacije snemanja. 
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Nekaj utrinkov z lokacije snemanja: 
   
   
   
   
Slike 7–15 Fabris Šulin, Fotografije z lokacije snemanja, 2018. 
 
Kot je razvidno, se bo film snemal večinoma zunaj na prostem, na lokaciji Črnega Vrha v 
zimskem času. Notranji posnetki se praviloma snemajo v šotoru, kjer bivajo tri glavne igralke 
– Kirny, Živa in Marija – ki jih bom na kratko predstavil v nadaljevanju. 
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Slika 16 Fotografija igralke, na fotografiji Eva Stražar (kot Marija). 
Marija je ena izmed treh prijateljic, ki se skupaj odpravijo v zasneženi gorski svet Črnega 
Vrha, kjer v osami poskušajo vsaka na svoj način olajšati bolečine umirajoče Kirny. 
 
 
Slika 17 Fotografija igralke, na fotografiji Mila Peršin (kot Kirny). 
Umirajoča Kirny je lik, okoli katerega se plete osnovni konflikt zgodbe. Gre za konflikt med 
Marijo, ki se zateka k namišljeni veri, in Živo, ki ne more razumeti te vdanosti v usodo. 
 
 
Slika 18 Fotografija igralke, na fotografiji Živa Selan (kot Živa). 
Živa, kritična tako do Kirny, ker se je prepustila smrti, kot tudi do fatalistične Marije, ki ji pri 
tem daje potuho, je nekoliko odmaknjena, hkrati pa jo dojemamo kot glavni lik v zgodbi. 
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Sinopsis je osnutek oz. kratek povzetek vsebine filma, ki ga tukaj predstavljam v 
nespremenjeni različici režiserke Ester Ivakič: 
 
KIRNY umira, ŽIVA in MARIJA ji vsaka na svoj način poskušata lajšati pot do smrti. Marija 
se zateka k namišljeni veri, Živa pa hodi v gozd sekat drva, kuha in pripravlja čaje. Kirny se, 
ker ima željo po življenju, bolj nagiba k Marijinem načinu, ki pa se zdi Živi zlagan, 
manipulacijski in boleč. Živo vedno bolj boli vse, kar vidi. Na koncu vidi, da je bila Marijina 
pomoč Kirny najboljše, kar se je lahko zgodilo in se (za voljo Kirnyjine lepše smrti) ideji 
pridruži še sama. 
 
K sinopsisu je režiserka priložila tudi nekaj izhodiščnih fotografij, s katerimi je želela 
prikazati atmosfero filma. 
 
Slika 19 Ester Ivakič, Stilski kolaž, 2018. 
 
Scenarij je v osnovi oblika pripovedi o nekem dogajanju, opisanem po prizorih. Del 
scenarijev so tudi dialogi – to so tisti deli govora v filmu, ki ga povedo nastopajoči liki. 
Scenariji so običajno končani pred začetkom snemanja, toda glede na to, da gre tukaj za 
izviren scenarij, je avtorica med snemanjem po potrebi dopisovala posamezne prizore, dele 
prizorov, dialogov ipd. 
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Proces ustvarjanja zgodborisa se je pričel s skiciranjem preprostih skic na robu scenarija 
(slika 20), pri tem pa se je iskalo optimalne rakurze, prehode med kadri, kompozicijo na 
format in globino polja. Vzporedno sem že tudi razmišljal o osnovni vizualizaciji likov, 
vendar sem se tega lotil kasneje, ko sem med skiciranjem dobil boljši vpogled v dramaturgijo 
zgodbe. 
 
  
Slika 20 Milko Pečanić, Fotografija skic scenarija, 2018. 
 
4.2 Uporaba likovnih prvin pri izdelavi zgodborisa 
 
Vsekakor je izbira jezika posameznega likovnika individualno pogojena, zgodboris pa se že 
po naravi ustvarjalnega procesa ustvarja  hitro, ekspresivno in kontrastno. Že bežen pogled na 
primere risb iz poglavja Zgodboris skozi zgodovino pove, da je linija drugotnega pomena, ker 
služi predvsem za ustvarjanje svetlostnih, tonskih vrednosti, ki stojijo na prvem mestu. 
Svetlo–temno in prostorski ključi sta tudi likovni prvini, na katere sem se tudi sam pri 
ustvarjanju največ naslanjal. 
 
4.2.1 Likovni prvini svetlo–temno in prostorski ključi 
 
Kot je razvidno iz spodnjih risb, se moja tehnika ustvarjanja (risanja) nanaša predvsem na 
oblikovanost stvari in njihovih površin ter na globino prostora, brez pomoči pestrih barv.  
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Slike 21 (zgoraj levo), 22 (zgoraj desno), 23 (spodaj levo) in 24 (spodaj desno) Milko 
Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Likovni prvini svetlo–temno in prostorske ključe tukaj obravnavam skupaj zato, ker se 
svetlostne razlike, da bi se izoblikovala jasna zaznava prostora, morajo kombinirati še z enim 
ali več prostorskimi ključi, kot sta npr. velikost oblik v vidnem polju, prekrivanje oblik po 
drugih oblikah, ali s perspektivičnim gibanjem linij in podobnimi globinskimi vodili. Na sliki 
21 lahko opazujemo zabrisane stopinje v snegu, ki služijo kot perspektivično globinsko vodilo 
in nakazujejo smer gibanja po hribu navzgor. K učinku globine polja pripomore tudi nekoliko 
močnejša kontura lika in zračna perspektivičnost zabrisane pokrajine v ozadju. Na sliki 22 je 
najprej razviden oddaljen, črtno zrisan prostorski plan, ki s predmeti v prostoru (kontura 
nametanih cunj, na katerih leži lik, omarice, kitara na tleh, stranica šotora) perspektivično 
poglablja prostor. Opazujemo lahko tudi nenaden prehod iz daljnega v bližnji prostorski 
plan, ki se tukaj zgodi zaradi hitrega preloma prostorske usmeritve in meje med zabrisano in 
temnejšo figuro spredaj in ozadjem. Podobno lahko opazujemo tudi na slikah 23 in 24, le da 
je tukaj prehod iz svetlega v temno (in s tem iz prvega v drugi plan) še hitrejši, prostor pa 
globinsko poglablja slutenje leve stranice šotora, ki se stika s tlemi. 
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4.2.2 Likovni prvini linija in točka 
 
Likovni prvini tukaj združujem, ker več točk v zaporedju zaznavamo kot linijo (slika 25). 
Točkasta linija tukaj odkriva sled, nakazuje smer gibanja in služi kot globinsko vodilo. S 
svojim gibanjem linija zvablja oči, da ji sledijo skozi upodobljeno zimsko pokrajino. V 
naslednjih slikah (sliki 26 in 27) točko uporabljam ploskovito (in ne prostorsko) za 
upodabljanje oči na obrazu, ki ujame in zadrži pogled. Tukaj je točka močno orodje za 
prikazovanje dramaturgije in napetosti. Na sliki 27 točke uporabljam tudi za prikaz brazgotin 
na obrazu. V tako rekoč vseh risbah uporabljam linije, s katerimi tvorim bolj ali manj ostre 
obrise oblik v svoji aktivni ali pasivni modaliteti. 
 
   
Slike 25 (levo), 26 (sredina), 27 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Doslej smo prikazali svetlo–temno točko in linijo kot likovne prvine, ki ju štejemo med 
temeljne orisne prvine zaradi njune pomembnosti pri orisovanju bolj kompleksnih likovnih 
oblik. Med temi orisanimi oblikami pa »zavzema glavno mesto oblika kot ploskovna in 
prostorska likovna prvina, ki je sposobna nositi pomene«18. 
 
4.2.3 Orisane likovne prvine: oblika, lik, forma, volumen in masa 
 
Zgoraj predstavljene orisne likovne prvine ne bi delovale brez aktivnega delovanja psihe. 
Zaznavanje namreč temelji na uporabi nazornih pojmov, ki so sicer miselni in nevidni, vendar 
pa postanejo vidni, ko so izraženi v snovi19. 
 
                                                 
18 BUTINA 2000, op. 8, str. 54. 
19
 Prav tam, str. 54. 
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Slike 28 (levo), 29 (sredina) in 30 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Oblike bi tukaj lahko ponazorili z razlikovanjem med figuro in ozadjem – figuro zaznamo kot 
obliko, ozadje pa le redko, čeprav je za organizacijo vidnega polja enako pomembno. V zvezi 
s tem Butina
20
 pojasnjuje, da je vse zaznavanje iskanje smisla. Zato postanejo figure tisti del 
svetlobne strukture, ki nam nekaj pomenijo, ostali pa postanejo ozadje figuri s pomenom 
(slika 28). Oblik pa ne zaznavamo samo vsebinsko in pojmovno, temveč tudi čustveno. Na 
primer, oblike na večini mojih risb delujejo mehko, organsko in okroglo, so lahko naravnega 
(človeške figure) in geometrijskega izvora (šotor na sliki 29, sekira na sliki 30). Z 
vpeljevanjem psihologije v definicijo oblike pa prehajamo od prvin lika, forme, volumna in 
mase – torej od oblik, ki imajo svojo strukturo, individualnost in simbolni pomen – k 
likovnim spremenljivkam (velikost, položaj, teža, smer, rast, število, gostota in tekstura), s 
čimer dosežemo, da oblike pridobijo nove čutne lastnosti in kakovost, zaradi tega pa istočasno 
tudi nove vsebine in pomene. 
 
4.2.4 Velikost, teža in položaj 
 
Likovni spremenljivki velikost in težo uporabljam predvsem kot prostorski ključ (ko je neka 
oblika bližja od drugih, sliki 32 in 33), kot hierarhijo (ko je neka oblika pomembnejša od 
drugih, slika 31) in za kompozicijske namene zapiranja kadra (vse tri slike). 
  
                                                 
20
 Prav tam, str. 46. 
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Slike 31 (levo), 32 (sredina) in 33 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Da pa bi bolj natančno razumeli kompozicijo v navezavi z dramaturgijo, bi bilo smiselno 
velikost in težo obravnavati v logični povezavi z likovno spremenljivko položaja. 
 
   
Slike 34 (levo), 35 (sredina), 36 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Na slikah 34 in 35 vidimo, da spodnji deli kompozicije običajno zahtevajo več teže kot 
zgornji, še posebej, če imamo opravka z nepravilnimi (okroglastimi) oblikami. Nepravilne 
oblike navadno zahtevajo obtežitev in izravnavo na spodnjem koncu, da bi s tem dosegle 
stabilnost (na sliki 34 je to odeja, na sliki 35 pa roka). Slika 35 pa ni pomembna samo zaradi 
položaja spodaj – zgoraj, temveč tudi levo – desno. Gledalec se identificira z levo stranjo. Kar 
se pojavi na tej strani, dobi večji pomen, ker vsak najprej pogleda na levo stran. Fokus kadra 
je torej na bolj natančno zrisanem trpečem obrazu igralke, ki prihaja v kader z leve strani, in 
roki z desne, ki počiva na njenem čelu. Desno stran kadrov zapiram s kompaktnimi, 
pokončnimi oblikami (slika 35) in temnejšimi oblikami (slika 36). 
 
 
4.2.5 Smer in rast 
 
Kadar vsebuje položaj oblike tudi gibanje, dobimo občutek, da se oblika premika v določeno 
smer. Slika 37 je primer nenadnega, hitrega gibanja sekire od zgoraj navzdol, k čemur 
pripomorejo tudi njeni obrisi in konica, ki se je zabodla v panj. Smer gibanja na slikah 38 in 
39 je narisana z upoštevanjem dejstva, da se gledalec običajno identificira s smerjo od leve 
proti desni. Smer od leve spodaj proti desni zgoraj je aktivnejša, napadalna (na sliki 38 lik 
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napreduje po hribu navzgor po vzpenjajoči diagonali), smer od leve zgoraj proti desni spodaj 
je pasivnejša, nenapadalna (na sliki 39 vidimo pokrajino v ozadju, ki v kombinaciji z 
usmerjenostjo lika pojenja po padajoči diagonali), še manj napadalna, skoraj pasivna, je smer 
od desne spodaj proti levi zgoraj. V primeru, da je en konec oblike zasidran bodisi na robu 
formata (slika 39) ali kakšne druge oblike bodisi v središču ravnovesja (slika 38), nastane 
občutek, da je oblika usmerjena od tam proč21. 
 
   
Slike 37 (levo), 38 (sredina), 39 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Zakonitosti smeri, ki smo jih obravnavali v prejšnjem podpoglavju, se kaže tudi v občutku 
rasti, ki se s to smerjo pokriva, kadar je ta smer artikulirana diagonalno. Kot rast občutimo 
diagonalno usmerjeno gibanje od spodaj levo proti zgoraj desno, kot padanje občutimo 
diagonalno gibanje od zgoraj desno proti levo spodaj
22
. 
 
4.2.6 Število, gostota in tekstura 
 
   
Slike 40 (levo), 41 (sredina), 42 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Posamezne oblike lahko ponavljamo, prištevamo ali pomnožimo kolikokrat je potrebno (ptice 
na sliki 40). Število oblik v likovnih kompozicijah nastajajo praviloma zaradi vsebinskih in 
estetskih zahtev in se uveljavljajo s pomočjo zgoraj opisanih prvin in spremenljivk: na nivoju 
razmika med njimi, smeri in položaja, velikosti, svetlostnih razlik (ptice na sliki se razlikujejo 
glede na različne spremenljivke in tako ustvarjajo prostorske plane). Z večanjem gostote enot 
                                                 
21 Prav tam, str. 78. 
22
 Prav tam. 
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lahko dobimo tonske vrednosti površine (drevesa na sliki 41 dodajo energijsko napetost in 
oblikujejo različne tekstualne lastnosti). Kadar drevesa v danem prostoru popolnoma 
prekrijejo površino, tako da jih ni mogoče več razločiti, dobita površina in prostor popolnoma 
drugačno (tekstualno) vsebino, kot sta jo imela na začetku. Še en primer teksture, ki ni toliko 
vezan na število in gostoto, je imitiranje in tudi stiliziranje tekstur različnih predmetov ali 
pojavov, npr. naravna tekstura debla oz. lesa (slika 42). Na splošno bi tukaj lahko dejali, da se 
teksture oblikujejo s pomočjo orisne likovne prvine svetlo–temno, s čimer poudarjamo 
hrapavost, grobost in agresivnost predmetov (poudarjeni reliefi panja in razpolovljen les, 
gladkost sekire kot umetnega materiala). 
 
V tem poglavju sem skušal opisati predvsem orisne in orisane likovne prvine in njihove 
medsebojne odnose. Oblikovanje likovnih celot, kot so kadri za zgodboris, pa seveda zahteva 
povezovanje in komponiranje teh prvin v celostne izraze, ki se naslanjajo na linijo zgodbe in 
dramaturgijo likov. Tega pa ni možno obravnavati samo z likovnimi sredstvi, temveč tudi s 
filmskim jezikom in teorijo, ki ju v nadaljevanju predstavljam v korelaciji z risbami. 
 
4.3 Uporaba filmskega jezika pri izdelavi zgodborisa 
 
V podpoglavju o filmskem jeziku nismo omenili panorame – posnetek z velike razdalje, ki 
pokaže pokrajino ali katero drugo okolje, mesto, naselje ... V filmskem žargonu takšen 
posnetek imenujemo tudi vzpostavitveni kader, ki predstavi prizorišče dogajanja. 
 
 
Slika 43 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
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Slike 44 (levo), 45 (sredina) in 46 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Podobno kot v filmih se tudi v zgodborisu največ dogajanja zgodi na prehodih med kadri. Če 
pogledamo zaporedje kadrov (slike od 44 do 46), vidimo, kako kamera preigra lestvico 
planov od splošnega plana (kako je lik postavljen v kader), srednjega plana, do bližnjega 
plana (Marija je prikazana od pasu ali prs navzgor). Na sliki 46 lahko že lažje razberemo 
poteze in psihologijo na njenem obrazu. Bližnji plan Marije, ki prikaže zbeganost (sliši 
zavijanje psa v daljavi) in zaskrbljenost (iz šotora sliši Kirny v bolečinah), hkrati pa je možno 
zaznati tudi okolje, v katerem se nahaja. 
 
 
Slika 47 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
 
Primer globine polja in posnetka preko ramen. Slika 47 jasno prikazuje dva plana – umirajočo 
Kirny v drugem (oddaljenem) planu, postavljeno v širši kontekst šotorskega prostora, in prvi 
(bližnji) plan Marijine glave. Ne glede na to, da je Marija postavljena v prvi plan, je dejanski 
fokus na Kirny, saj je Marija v prvem planu zabrisana. V tem kadru nakazujem na 
maksimalno odprtost zaslonke kamere za učinkovit prikaz razlike v ostrini dveh planov. 
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Slika 48 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
 
Informativni kader v srednjem planu, kjer Marija počasi prisede k bolni Kirny (slika 48). 
Protagonistk namenoma ne postavljam centralno, saj sem želel ujeti tudi nekaj atmosfere 
šotora, ki je poln svetih podobic, podoben je svetišču, povsod so svečke in LED lučke, suhe 
cvetlice ... 
 
 
Slika 49 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
 
Globina polja s fokusom na izostreno Kirny, medtem ko je Marija v prvem planu zabrisana 
(slika 49). Marije v tem kadru ne uporabljam samo za namene globine polja, temveč tudi za 
zapiranje kadra z desne strani in od spodaj, torej kompozicijsko. Fokus kadra je torej na 
Kirnyjinem trpečem obrazu in Marijini desni roki (oboje z natančnejšimi obrisi), ki počiva na 
njenem čelu. V tem kadru je pomembno omeniti tudi močan spodnji rakurz, ki je zelo 
uporaben za upodabljanje udarnih čustvenih motivov. 
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Slika 50 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
 
Glavni motiv kadra (odprtina baldahina) je postavljen centralno in je uokvirjeno z vseh strani 
– na levi vidimo stranico šotora, ki se spušča poševno navzdol, in se stakne s tlemi, kar 
perspektivično usmerja pogled k oknu. Na desni kader zapiram z drugo stranico šotora in z 
zabrisanima likoma v prvem planu (slika 50). 
 
 
Slika 51 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
 
Bližnji plan, ki zajema le obraze obeh junakinj z nekaj vratu in ramen, za vzpostavitev 
intimnega vzdušja (slika 51). Staknjenih glav namenoma ne postavljam centralno, da kader ne 
bi deloval preveč statično, hkrati ga pa spodaj zapiram z zamegljeno odejo. A tukaj ne gre 
toliko za kompozicijo in kadriranje, temveč predvsem za svetlobo in kontraste. Namreč, 
vpadni kot svetlobe s strani okna jasno razkriva Kirnyjine brazgotine in hkrati ustvarja senco 
na Marijinem obrazu, s čimer sem želel doseči kontrastnost med obema. Kader tudi uspešno 
sovpade z opisom scenarija, ko Kirny samo še mrmra, saj ima del brade in usta na Marijinem 
čelu. 
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Slika 52 (levo) in 53 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Namesto, da bi del scenarija prevedel vizualno (… na zasneženi jasi se Živa pripravlja na 
udarec s sekiro ...), sem v kadru (slika 53) udarec sekire uporabil kot rez, kot preskok iz 
statičnega v dinamični kader. Tukaj ne gre samo za filmski rez, ki povezuje dve raznorodni 
sličici, temveč tudi za simbolični. S tem kadrom v zgodbo vstopi Živa – glavna protagonistka 
filma – ki pooseblja osnovni konflikt, okoli katerega se plete zgodba. Živa namreč nasprotuje 
temu, kako sta se bolna Kirny in praznoverna Marija pasivno vdali vsaka svoji žalostni usodi. 
 
 
Slika 54 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
 
S tem kadrom (slika 54) je bilo več dela, kot izgleda na prvi pogled, saj krajinski kadri lahko 
delujejo ploskovito in nezanimivo. To pa lahko popravijo že zabrisane stopinje v snegu, ki so 
kot perspektivično globinsko vodilo in nakazujejo smer gibanja po hribu navzgor. K učinku 
globine polja pripomore tudi nekoliko močnejša kontura protagonistke in zračna 
perspektivičnost zabrisane pokrajine v ozadju. 
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Slika 55 (levo) in 56 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Sliki 55 in 56 predvsem ponazarjata pravilo osi oz. rampe – v sekvenci kadrov ali prizoru nam 
pravilo osi pomaga ohraniti občutek enotnega prostora. Najlaže je, če si predstavljamo ravno 
premico (kot 180°, saj prostor dojemamo kot krog okoli nas), ki seka prizorišče kadra in ki je 
v določenem prizoru ne prečkamo. V tem primeru sem zaradi spreminjanja smeri naredil prav 
nasprotno – v prvem kadru sem Živo zrisal, kako hodi z desne proti levi, v drugem sem 
kamero premaknil čez os, tako da je videti, kot da hodi v drugi smeri po hribu navzdol. V 
osnovi gre za to, kako dva sekvenčna kadra ustvarita naravno, nemotečo in tekočo filmsko 
pripoved naravnega gibanja, prave smeri pogledov in gibanja, razumljivo dojemanje prostora 
in osebe v prostoru. 
 
 
   
Slike 57 (levo), 58 (sredina) in 59 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Iz zaporedja slik 57, 58 in 59 je razvidno, kako kamera sledi Živi in s približevanjem preigra 
lestvico različnih planov. Kadri od daljših postajajo krajši, meje med plani pa vse bolj 
zabrisane. Ko kamera na svoji poti do lika preigrava lestvico planov, imenujemo to gibanje 
vožnja kamere. 
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Slika 60 (levo), 61 (sredina) in 62 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Kamera več ne sledi Živi, temveč neposredno prevzame njeno vlogo, ko prikazuje, kar ona 
vidi. K učinku dramatičnosti doda naslednji prizor (slika 61), ki v bližnjem planu prikazuje, 
kako Marija previja zavoj na roki bolne Kirny. S tem kadrom prikažem še eno prvino 
filmskega jezika – kader – protikader – ko kamera preskoči iz enega (optika Žive) v drugo 
vidno polje (optika Marije in Kirny). To je seveda zanimivejša rešitev od posnetka tega 
dialoga v nekem kadru s strani, ki bi pokazal sogovornike s profili, obrnjenimi eden proti 
drugemu. Prvič, imamo možnost, da sledimo njunim reakcijam, in drugič, pozornost gledalca 
lahko na dani lik osredotočimo ne le, ko ta govori, ampak tudi, ko posluša. S tem gledalcu 
pokažemo, da je v nekaterih situacijah reakcija tistega, ki posluša, pomembnejša od tistega, ki 
govori
23
. 
 
 
Slika 63 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
 
Kader – protikader se za namene prikazovanja pogovora dveh oseb, ki se gledata iz oči v oči, 
uprizarja tudi tako, da ne preskakujemo od enega k drugemu (kot v sekvenci slik od 60 do 
62), temveč ostajamo v isti optiki prostora (slika 63) – lahko vidimo tudi hrbet enega 
sogovornika (Marije), medtem ko drugega gledamo v obraz (Kirny). 
 
                                                 
23
 PLAŽEWSKI 1971, op. 5, str. 41. 
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Slike 64 (levo), 65 (sredina) in 66 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Oddaljevanje kamere (prehod od slike 64 do 66) v pričujoči kader prikaže kompleksen total – 
Živa zmedena zaradi svojih prividov preneha z delom, v ozadju pa je šotor, pred katerim 
sedita Marija in Kirny. V zgodbo se vedno bolj prikraja pripovedna tehnika suspenza, ki 
temelji na namigih poteka dogajanja, opisanega v prejšnjem kadru. Struktura suspenza lahko 
deluje ves film, pogosteje pa je prisotna samo v posameznih sekvencah. 
 
  
Slika 67 (levo) in 68 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Kader – protikader. Roka v prvem planu z leve deluje nekoliko zlovešče (izhajajoč iz 
osnovnega konflikta zgodbe) in hkrati zapira kader. V dodatnem izrisu sem roko v prvem 
planu premaknil še bolj v kader in jo zatemnil, da bi dobila še močnejšo vlogo v dramaturgiji 
(slika 68). 
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Slika 69 (levo), 70 (sredina) in 71 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Kader povzema celoten pogovor med Živo in Kirny. Živa je prikazana hladno – jé hitro in 
nervozno pogleduje h Kirny, ki se ne more prisiliti k jedi (slika 69). Situacijo prekine rez v 
naslednji kader (slika 70), ko Kirny obnemoglo zašepeta, da ne more več jesti ... Zaradi 
učinka onemoglosti Kirny sem tukaj uporabil skrajni zgornji rekurz, kot če bi nad njo bdela 
nervozna Živa. Kirny, ne samo, da ne more jesti, še žlico le stežka drži v roki, ko izdahne: 
»Ne morem več jest«. V protikadru je fokus na Marijo, ki se obrne proti Kirny in obupana 
ponovi: »Ne more več jesti« (slika 71). 
 
   
Slika 72 (levo), 73 (sredina) in 74 (desno) Milko Pečanić, Risbe kadrov, 2018. 
 
Spet nazaj k 2 : 1 trikotniku, kjer je fokus na Mariji, ki skuša zaščititi Kirny: »Pust' jo pros'm, 
če ti je povedala!« (slika 72). Trikotnik privzema obliko 1 : 2 (slika 73), ko Živa tudi fizično 
prevzema pobudo. Ni naključje, da so vse tri igralke postavljene v trikotno kompozicijo 
centralno na format, nad katerim dominira Živa, ki se prikrade za Kirnyjin hrbet, da bi jo 
prisilila k hrani. Pomembno med prehodom iz slike 72 v sliko 73 je, da se ne zgodi rez, saj se 
kot snemanja med kamero in objektom bistveno ne spremeni. Kamera se zgolj približuje 
drami, ko Kirny začne bruhati kri (slika 74). 
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Slika 75 (levo) in 76 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Razviden je popravek tonskih vrednosti, saj se nahajamo v interierju šotora, v večernem času, 
nekaj svetlobe pa prihaja s hrbtne strani obeh figur. To pomeni, da sta figuri v senci, medtem 
ko svetloba odkriva samo njune obrise (sliki 77 in 78). 
 
  
Slika 77 (levo) in 78 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Pri zaporedju tega in naslednjega kadra (slika 77 in 78) bi rad opozoril na še eno preprosto in 
pomembno pravilo montaže – pravilo 30°. Če se kot med kamero in objektom v dveh (v 
montaži) zaporednih kadrih ne spremeni za več kot 30°, bo gledalec rez med kadroma 
dojemal kot skok. Kota kamere sta namreč preveč podobna, da bi ju lahko montirali skupaj. V 
tem primeru je evidentno, da se kot med kamero in objektom spremeni za tako rekoč 180° 
(najprej vidimo Živo s hrbtne strani, v naslednjem kadru pa od spredaj), kar omogoča uspešen 
rez. To je tudi razlog, zakaj pri kadru bruhanja krvi (slika 74) ni bilo reza – optika snemanja je 
morala ostati nespremenjena, saj sem s približevanjem Kirny hotel še bolj poudariti njena 
okrvavljena usta. 
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Slika 79 (levo) in 80 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Pes Rexy v središču kadra gleda proti šotoru, Živa kliče Kirny: »Kirny, 'lej koga sem srečala 
...« V tem kadru je nekoliko težavno prekrivanje leve stranice vhoda v šotor in položaj glave 
psa, kar zmanjša berljivost risbe. Glavo psa, ki je v središču pozornosti kadra, sem umaknil od 
obrisa vhoda v šotor (slika 80). 
 
  
Slika 81 (levo) in 82 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Primer globine polja (slika 82). Živa stoji na desni (zapira kader) in si slači kožuh, Rexi skoči 
na posteljo, vsi gledajo Kirny, ki je postavljena v središče pozornosti. Pomembno vodilo 
pogleda je tudi svetloba, ki prihaja iz visečih sveč nad Kirny in združuje pozornost vseh v 
prostoru. 
 
 
Slika 83 Milko Pečanić, Risba kadra, 2018. 
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Marija skrajno levo in mrtva Kirny skrajno desno, edino, kar ju še povezuje v tem svetu, je 
Marijina roka ... Svetloba na obrazih obeh in na Marijini roki (slika 83). 
 
  
Slika 84 (levo) in 85 (desno) Milko Pečanić, Risbi kadrov, 2018. 
 
Svetloba ognja razkriva žalostne obraze obeh prijateljic ... Obdaja ju tema. Obrneta se in 
nadaljujeta pot v hrib ... Kader se stemni.  
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5.0 ZAKLJUČEK 
 
Do bistva realnosti svojega ustvarjalnega procesa sem poskušal priti po več poteh. Glede na 
to, da sem se ukvarjal z izdelavo zgodborisa za kratki igrani film, sem se najprej osredotočil 
na filmsko teorijo in zgodovino, v upanju, da bom tam našel teoretske nastavke za diplomsko 
delo. Glede na dejstvo, da zgodborisa ne dojemamo kot znanstveni del filmske teorije, sem 
teoretski del naslonil najprej na iskanje nekaj relevantnih primerov iz zgodovine zgodborisa. 
Po vzpostavitvi pravega odnosa do predmeta raziskovanja sem se v nadaljevanju lotil analize 
filmskega jezika (kader in plan, globina polja, snemalni koti in perspektive, gibanje, dinamika 
in prehodi, kompozicija ...), ki je za filmske ustvarjalce neizbežen. Filmski jezik mi je 
razjasnil osnovne prijeme filmskega mišljenja in odprl eno od večjih težav vprašanja 
pripovedovanja in prikazovanja, s čimer se srečuje vsaka vizualna produkcija. Vendar pa 
likovno ustvarjanje, kar izdelava zgodborisa nedvomno je, zahteva med drugim tudi 
poznavanje likovnih prvin. Vsekakor je izbira teh prvin individualno pogojena, že v sami 
naravi zgodborisa pa je, da ga ustvarjamo hitro, ekspresivno in kontrastno. Zaradi tega se je 
moja tehnika ustvarjanja nanašala predvsem na oblikovanost stvari in njihovih površin 
(likovna prvina svetlo-temno) ter na globino prostora (prostorski ključi). Tovrstnemu stilu je 
sovpadla tudi filmska atmosfera, postavljena v eksterier meglene (zabrisane), zimske gorske 
krajine, kjer opazujemo tri prijateljice, izmed katerih se ena odloči umreti, drugi dve pa ji 
vsaka na svoj način poskušata pomagati. 
 
Če strnem ugotovitve in rezultate diplomskega dela, bi lahko dejali, da gre za poskus 
združevanja dveh vizualnih jezikov – filmskega in likovnega – kar sem udejanjil v približno 
petdesetih risbah, zrisanih z računalniško tablico. Naj še omenim, da sem v diplomsko delo 
umestil risbe, ki še niso postavljene v format zgodborisa. Zgodboris bom predstavil v 
končnem praktičnem delu ustvarjalnega procesa, v prilogi pa predstavljam risbe v okviru 
scenarija po narativnem toku zgodbe. Ne glede na to, da gre zgolj za posamične risbe in v 
nekaterih primerih tudi sekvence, je iz njih možno jasno videti osnovne plane, snemalne kote, 
kompozicijo, globino polja, tehniko, stil risanja, gibanje in prehode med kadri in ne nazadnje 
čustveno življenje glavnih likov. Vse to bomo izboljšali v snemalni knjigi, ki bo kot vodilo 
režiserki. To me pripelje najprej do vprašanja, ali je naloga v celoti dosegla svoj namen, in do 
Godardeve znane misli, da je film naključje. Če namen pričujoče naloge iščemo v iskanju 
sovpadanja ključnih kadrov z dejansko posnetim filmom, potem namen ni bil dosežen. Morda 
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samo le pri nekaterih kadrih, pa še to pogojno. Kot piše Alain Bergala v Vzgoji za film24, v 
filmskem svetu je 99 % odločitev sprejetih pod vplivom časovnih omejitev in pod velikim 
pritiskom, hkrati pa se k njim več ne moremo vrniti – »ko gledamo film, imamo vtis, da so 
bile vse odločitve sprejete z določeno mero preudarnosti in vestnosti, v resnici pa je velika 
večina odločitev, ki kasneje sestavljajo filmsko realnost, sprejetih zelo hitro in z urnostjo«. 
Podobno je tudi v procesu mojega ustvarjanja. Risanje (za film) je ne glede na pravila, ki sem 
si jih v podpoglavjih postavil s filmsko in z likovno teorijo, pogosto naključno in intuitivno 
razreševanje vprašanj. V sklopu tega dojemam tudi smiselnost mojega zgodborisa kot samo 
eno od predhodnih zasnov, ki filmskemu ustvarjalcu pomaga oziroma mu daje samozavest pri 
ponovnem premisleku mizanscene, in ne kot izključno najboljšo možnost. 
 
  
                                                 
24
 Alain BERGALA, Vzgoja za film: razprava o poučevanju filma v šolah in drugih okoljih. 
Ljubljana: Društvo za širjenje filmske kulture KINO! in Membrana, 2017, str. 112. 
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8.0 PRILOGE: scenarij z risbami 
 
1.EKST. SVETI ČRNI VRH. DAN. 
 
Vidimo Sveti Črni Vrh v totalu, v počasnem posnetku se okoli 
njega vije megla/veter prši sneg. Iz čiste tišine se zasliši 
veter in pokanje vej. 
 
 
 
KIRNY 
(off, šepeta) 
Drago Nebo! 
Hvala ti za naš novi dom, za to, da se zemlja ne ugreza v tla, 
ko hodimo in da se nam sušijo kraste. 
 
2. EKST. SVETI ČRNI VRH. DAN. 
 
KIRNY 
(off, šepeta) 
Hvala ti za prijatelje in ljubezen. 
 
Veter močno piha in MARIJA nervozno zapira vrata velikega 
šotora na Svetem Črnem Vrhu. 
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Veter ji mrši lase, vsake toliko se zazre v daljavo, kot da bi 
preverjala, če je nevihta še daleč. Sliši zavijanje psa v 
daljavi, a samo malo prisluhne, nato nadaljuje z delom. 
 
 
 
  
 
Iz velikega šotora se sliši v bolečinah renčečo KIRNY.  
 
MARIJA dolgo časa poskuša odvozlat nitko, ki pripenja vrata 
baldahina, a ji ne gre. Z zobmi jo odgrizne in zleze not. 
 
 
 
  
49 
 
 
3. INT. VELIK ŠOTOR. DAN. 
 
MARIJA počasi prisede h KIRNY, ki trpeče leži na ležišču 
narejenem iz veliko oblek in blaga. Baldahin je poln svetih 
podobic, podoben je svetišču, povsod so svečke in LED lučke, 
suhe cvetlice ... 
 
 
 
 
 
KIRNY globoko diha in se poti, videti je mentalno odsotna / v 
transu. Pokrita je do vratu. Njen obraz je bled, ampak posut z 
modricami in krastami. Vsi njeni gibi so težki in zelo 
počasni. Veter močno zavije. MARIJA poboža KIRNY po glavi in 
se ji žalostno nasmehne. 
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KIRNY se ozira naokoli v blodnjah in MARIJA sploh ne sliši ali 
dojema. MARIJA pokrije sebe in njo, stisne KIRNY k sebi in 
gleda čez njeno ramo in plastično "okno" baldahina ven, kjer 
se pripravljan na nevihto. KIRNY samo še mrmra, saj ima del 
brade in usta na MARIJINEM čelu. 
 
 
 
4. EKST. GOZD BLIZU SVETEGA ČRNEGA VRHA. DAN. 
 
Na zasneženi jasi se ŽIVA pripravlja na udarec s sekiro. Udari 
v deblo. Ptice se razletijo naokoli (zvok). 
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5. EKST. POBOČJE BLIZU SVETEGA ČRNEGA VRHA. DAN. 
 
ŽIVA hodi po hribu navzgor, v rokah nosi palice in dračje, na 
hrbtu ima težak nahrbtnik. Sopiha, ko se s težavo prebija po 
klancu. Vmes pade in se spet pobere. Hodi dalje. 
 
 
 
6. EKST. ŠTAB SVETI ČRNI VRH. VEČER. 
 
ŽIVA se sprehaja čez suha grmovja, da nadaljuje pot proti 
kampu, ognjišču. 
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ŽIVA stopa proti kampu s polnimi rokami desk. 
 
 
 
  
 
Ob ognju zagleda KIRNY in MARIJO. KIRNY leži, MARIJA pa ji 
previja zavoj na roki. 
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ŽIVA 
KIRNY, a te nič ne zebe? 
ŽIVA si začne slačit svoj kožuhast suknjič, ki ga ima 
oblečenega čez plašč. 
 
 
 
KIRNY 
Ne... sej sva pri ognju. 
 
MARIJA 
Hvala, ŽIVA. Ne rabiva zdaj, veš. 
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MARIJA nežno drži KIRNY za ramena. 
 
 
 
MARIJA 
(šepetaje) 
A ti se sploh zavedaš kako si napredovala? 
KIRNY sramežljivo zre v tla. Marija jo strese. 
 
MARIJA 
(šepetaje) 
Resno mislim, iskreno ti to govorim. Skor si že pripravljena! 
 
KIRNY se počasi nasmehne in jo pogleda. 
 
7. INT. BALDAHIN. ZGODNJE JUTRO. 
 
ŽIVA udari s sekiro v vejo. S silo in nepremišljeno udriha s 
sekiro po deblu in zraven malo kriči. 
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Na enkrat jo nekaj spreleti. Zazdi se ji, da jo nekdo opazuje. 
Ustavi se in gleda naokoli. Sekiro prime nadse in se začne 
razgledovati. V daljavi vidi črnega psa. Samo gledata se. 
 
ŽIVA (potihem) 
Rexi?! 
 
   
 
8. EKST. SVETI ČRNI VRH. DAN 
 
ŽIVA pride do MARIJE in KIRNY s skledo vroče juhe. KIRNY 
tokrat sedi na tleh in samo gleda v tla. MARIJA sedi zraven 
nje. Obe sta videti neizmerno žalostni. ŽIVA ju nervozno 
gleda. 
 
 
 
ŽIVA 
Kaj delata? 
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MARIJA jo samo žalostno gleda in jo poskuša potolažit. 
 
ŽIVA 
Kosilo je zdej. 
 
ŽIVA položi skledo na tla, vsaki potisne krožnik v roke/na tla 
pred njiju. 
 
ŽIVA 
Skuhala sem ga. 
 
MARIJA 
Hvala. 
 
MARIJA in ŽIVA začneta jest. 
MARIJA je počasi, še vedno deluje žalostna. Pogleduje h KIRNY, 
ki ima še vedno povešeno glavo navzdol. ŽIVA je hitreje, 
nervozno, prav tako pogleduje h KIRNY, ki ne je. ŽIVA se 
vznemiri. 
 
ŽIVA 
A teb pa ni dovolj dobr to? 
 
KIRNY se ne odziva, samo izdihne v obupu. 
 
KIRNY odkima in je še vedno tiho. ŽIVA postaja vedno bolj 
razburjena in komaj se drži pri sebi. 
 
ŽIVA 
Zakaj pa ne? 
 
KIRNY 
(komaj zašepeta) 
Ker ne morem več jest ... 
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MARIJA 
Ne more več jest! 
 
 
 
ŽIVA 
KIRNY, Rexi ne bo nikol prišu. Prej sm ga vidla, k novi 
družini je šel. Jej to pofukano juho. 
 
 
 
MARIJA 
Pust jo, prosim, če ti je povedala. 
 
ŽIVA štorasto in pijano vzame skledo, dvigne KIRNY za tilnik, 
da jo bi ona hranila. 
 
 
 
KIRNY privzdigne glavo in začne bruhat kri. 
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9. INT. ŠOTOR. VEČER 
 
ŽIVA pakira stvari v torbo. Do nje pride MARIJA in ji začne 
jemat stvari ven iz torbe. ŽIVA jih daje nazaj not. 
 
 
 
MARIJA 
Nehi se ji lagat! Sam strah ji prineseš s tem! 
 
 
 
ŽIVA 
Ti se nehi lagat! 
 
ŽIVA odide mimo MARIJE s torbo na ramenih. 
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10. EKST. OKOLICA SVČV. NOČ. 
 
ŽIVA hodi po zamrznjeni/zimski goščavi. 
 
 
 
 
 
Po nekajurnem tavanju v daljavi spet zagleda črnega psa, ki 
neustavljivo laja proti njej. 
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ŽIVA ga nekaj časa zmedeno gleda. Nato se zdrzne, v trenutku 
se nečesa zave. 
 
 
 
Kot bi trenil se obrne in teče proti njemu. 
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KIRNY 
(off, šepetaje) 
Drago Nebo. Bojim se, da ne bo strah predrl vmesne mene.... 
 
ŽIVA čez veje teče z Rexijem proti šotoru, svet se trese. 
Močni zvoki basa naraščajo. 
 
 
 
KIRNY 
(off, šepetaje) 
...in se mi vtrl v telo. Prosim, pazi me, saj sem narejena iz 
90% vode, ki je vir življenja, ampak me je vseeno strah. Me 
smo tvoje tri živali, pazi na nas. 
 
KIRNY 
(off, šepetaje) 
Me smo tvoje tri živali, pazi na nas. 
 
12. INT. ŠOTOR. VEČER 
 
V šotor vstopi ŽIVA z Rexijem v naročju. 
 
  
 
ŽIVA 
Kirny... 
 
ŽIVA pristopi h KIRNY. 
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ŽIVA 
Lej koga sem srečala.  
 
K MARIJI in Kirny na posteljo skoči Rexi ... 
 
 
 
vendar KIRNY ni več ... 
 
 
 
... leži mrtva na kupu dek in oblačil, oblečena v prelepa 
oblačila. 
 
13. EKST. OKOLICA SVČV. NOČ. 
 
Naenkrat začne šotor na Svetem Črnem Vrhu goret. 
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Dekleti žalostno opazujeta dogajanje. 
 
 
 
Obrneta se in nadaljujeta pot v hrib ... Kader se zatemni. 
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ZAHVALA 
Za vso pomoč, nasvete in korekture se iskreno zahvaljujem svojemu mentorju prof. mag. 
Milanu Eriču, čigar predmete sem še posebej rad obiskoval in ki je v meni zbudil ljubezen do 
tega, kar sem najbrž že imel v sebi. 
Kolega Božidar, obljubil sem, da te bom dal v zahvalo, ker si tako zavzeto skrbel za napredek 
moje diplome. Hvala tudi tebi! 
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